
หลักการพืน้ฐานของแอนิเมชั่นหลักการพืน้ฐานของแอนิเมชั่น



เวลา เวลา (Time)(Time)เวลา เวลา (Time)(Time)
ความหน่วงของการเคลือ่นไหวในแต่ละแบบจะใช้เวลาไม่เท่ากนัความหนวงของการเคลอนไหวในแตละแบบจะใชเวลาไมเทากน

◦ เคลือ่นไหวช้า เฟรมมาก => การเดนิ , พระอาทติย์ตกดนิ

่ ่◦ เคลือ่นไหวเร็ว เฟรมน้อย => รถวิง่ , จรวดบิน

ต้องสังเกตุ เรียนรู้จากของจริงุ ู



Ease In and OutEase In and OutEase In and OutEase In and Out

การเปลีย่นความเร็ว จากหยดนิ่งแล้วเริ่มเคลือ่นที่การเปลยนความเรว จากหยุดนงแลวเรมเคลอนท

การลดความเร็ว จากเคลือ่นทีจ่นหยุดนิ่ง

ใช้กบัการเคลือ่นไหว..

◦ รถจอดแล้วเร่งเครื่องรถจอดแลวเรงเครอง

◦ รถวิง่แล้วเบรค
ั ป ่ ี่◦ วตัถุถูกปล่อยจากทสีูง

In คอื หยุดแล้วเร่ง

Out คอื เบรคแล้วหยุด



ArcsArcsArcsArcs
การใช้แนวเส้นโค้ง กาํกบัการเคลือ่นไหวการใชแนวเสนโคง กากบการเคลอนไหว

◦ การเคลือ่นทีแ่บบวงกลม
◦ การโคจร
◦ การเคลือ่นทีเ่ปลีย่นเส้นทางของวตัถุุ



AnticipationAnticipationAnticipationAnticipation
การเคลือ่นไหว ต้องสมเหตสมผลการเคลอนไหว ตองสมเหตุสมผล

◦ การกระโดด – ต้องงอเข่า ย่อตัว ก่อนกระโดด

้◦ การขว้าง – ต้องเงือ้แขนในวงกว้าง

◦ การยงิธนู - ต้องเหนี่ยวคนัธนูก่อนปล่อยออกไปู ู



ExaggerationExaggerationExaggerationExaggeration
การเติมการกระทาํบางอย่างทีด่เกนิจริงเลก็น้อย ให้เกดิอรรถรส การเตมการกระทาบางอยางทดูเกนจรงเลกนอย ใหเกดอรรถรส 

ในการรับชม

◦ ใช้กบัอารมณ์ตวัละคร เช่น ดใีจเวอร์ เสียใจเวอร์

◦ ใช้กบัเหตุการ เช่น ถูกรถทบั จนแบน เป็ต้น



Squash and StretchSquash and StretchSquash and StretchSquash and Stretch

เป็นการเลยีนแบบกฏทางฟิสิกส์เปนการเลยนแบบกฏทางฟสกส

◦ ลูกบอลเมือ่ตกถงึพืน้จะบีแ้บนลง (Squash)  จากนั้นเด้งขึน้ โดยยดืตวั 

ใ ิ่ ึ ้ ไป ้ ั ่ ี ั้ ึ่(Stretch) ในแนวดงิสูงขนึไปแล้วกลบัสู่สภาวะของทรงกลมอกีครังหนึง

◦ การ์ตูนเมือ่ถูกชก หน้าจะบิดเบีย้วจังหวะโดนหมดั แล้วกจ็ะสบัดออกไป

อกีทาง ก่อนจะกลบัเข้าสู่ภาวะปกติ



Secondary ActionSecondary ActionSecondary ActionSecondary Action

การกระทาํหลกั การกระทาํรองการกระทาหลก การกระทารอง

◦ สองสิ่งหรือมากกว่าที่มกัต้องทาํงานเมือ่เคลือ่นไหวอกีสิ่งหนึ่ง
การเดนิก้าวขา – แขนต้องแกว่ง

เมือ่โต๊ะถูกกระแทก ของบนโต๊ะจะสะเทอืนหรือกระดอน

่เมือ่รถชนกนั - อกีคนัต้องมแีรงสะท้อนกลบั



Follow Through and Overlapping ActionFollow Through and Overlapping ActionFollow Through and Overlapping ActionFollow Through and Overlapping Action

Follow through คอืการกระทาํทีเ่ป็นผลมาจากการกระทาํหลกั เช่นเวลาขว้างบอล เมื่อFollow through คอการกระทาทเปนผลมาจากการกระทาหลก เชนเวลาขวางบอล เมอ

มือปล่อยลูกบอลออกไปแล้ว มือจะไม่หยุดค้าง ณ ท่าที่ลูกบอลออกจากมือ ข้อมือจะพบั

ลง และจะกระดกกลบัขึน้มาเลก็น้อย อนัเป็นผลจากแรงทีส่่งออกไป

Overlapping action นั้นจะคล้ายๆ กบัการส่งทอดของแรง ทีจ่ะเห็นชัดเจนสุด กเ็ช่น 

การสะบัดเชือก หรือสะบัดแส้ จงัหวะทีเ่หวีย่งออก เส้นเชือกทั้งหมดจะไม่เคลือ่นทีไ่ป

่ ่ ่ ่ ่ ่ ่พร้อมกนั ส่วนทจีะเริมเคลอืนทีก่อน คอืส่วนทอียู่ใกล้มือ หรือจุดทีออกแรงมากทสีุด 

จากนั้นกจ็ะส่งต่อแรงไปเรื่อย จนถงึปลาย หรือ



Follow Through and Overlapping ActionFollow Through and Overlapping ActionFollow Through and Overlapping ActionFollow Through and Overlapping Action

Follow throughFollow through

Overlapping



Straight Ahead Action and PoseStraight Ahead Action and Pose--ToTo--Pose ActionPose ActionStraight Ahead Action and PoseStraight Ahead Action and Pose--ToTo--Pose ActionPose Action

straight ahead animation ซึ่งกค็อืการ animate แบบทาํทลีะstraight ahead animation ซงกคอการ animate แบบทาทละ
เฟรม เดนิหน้าไปเรื่อย (ซึ่งการ animate รูปแบบนีจ้ะเหมาะกบั
การทาํ animation การเคลือ่นทีข่องธรรมชาต ิเช่น นํา้ ไฟ ลม ฝน การทา animation การเคลอนทของธรรมชาต เชน นา ไฟ ลม ฝน 
.. เพราะพวกนีจ้ะไม่คยี์เฟรมทีแ่น่นอน)

pose-to-pose action ซึ่งกค็อืการทาํ animation แบบใช้ key 
่ ่frame ทนีิยมทาํกนัอยู่ (กาํหนดท่าทางหลกั และตําแหน่งเฟรมที

เกดิขึน้ จากนั้นกม็าจดัการ animate in between ทีอ่ยู่ช่วงระหว่าง
คยี์เฟรมหลกั)



Straight Ahead Action and PoseStraight Ahead Action and Pose--ToTo--Pose ActionPose ActionStraight Ahead Action and PoseStraight Ahead Action and Pose--ToTo--Pose ActionPose Action



StagingStagingStagingStaging
acting หรือท่าทางการแสดง animator กเ็หมอืนนักแสดงคนหนึ่ง acting หรอทาทางการแสดง animator กเหมอนนกแสดงคนหนง 

เพยีงแต่เขาไม่ได้แสดงท่าทางด้วยตวัเขาเอง เขาแสดงท่าทางผ่าน

ั ึ่ตวัละคร trick หนึง

staging จะดหีรือไม่ด ีกค็อืให้มองทุกอย่างเป็น “เงาดาํ” ไม่เห็นg g ุ

รายละเอยีด ถ้าเราสามารถอ่านท่าทางเงาดาํนั้นออกได้ แสดงว่า 

staging หรือ acting ของตวัละครเราค่อนข้างชัดเจน สามารถstaging หรอ acting ของตวละครเราคอนขางชดเจน สามารถ

สื่อสารกบัคนดูรู้เรื่อง



StagingStagingStagingStaging



AppealAppealAppealAppeal

คอื เสน่ห์ของตวัละคร  มนัคอืสิ่งทีค่นดอยากเห็น หรือสามารถคอ เสนหของตวละคร.. มนคอสงทคนดูอยากเหน หรอสามารถ

สร้างความประทบัใจให้คนดูได้



PersonalityPersonalityPersonalityPersonality

ตวัละคร แต่ละตวัย่อมมบีคลกิแตกต่างกนัไป การสร้างบคลกิ ตวละคร แตละตวยอมมบุคลกแตกตางกนไป การสรางบุคลก 

นิสัยจะสร้างเอกลกัษณ์ให้กบัตวัละคร จะทาํให้ตวัละครแต่ละตวั

ี ่ ั ้ ป็ ์ ื ั ์ ื ัมคีวามแตกต่างกนัแม้จะเป็นมนุษย์หรือสัตว์เหมอืนกนั



EndEndEnd.End.


